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Puji syukur penulis panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa sehingga 
dapat menyelesaikan Laporan Tugas Akhir yang berjudul “Perancangan Board 
Game tentang Penyakit Degeneratif untuk Remaja Berusia 17-25 Tahun di 
Jabodetabek”. Penulis tertarik untuk menyusun Laporan Tugas Akhir ini karena 
peduli dengan kesehatan masyarakat, terutama remaja. Hal ini dikarenakan remaja 
merupakan generasi penerus yang berharga untuk membangun bangsa. Dalam 
kehidupan modern ini, banyak orang yang terikat dengan rutinitas dan kesibukan 
sehingga mengabaikan kesehatan mereka sendiri dengan memakan makanan cepat 
saji, kurang berolahraga serta tidak beristirahat yang cukup. Kebiasan buruk 
seperti ini akan menyebabkan masalah serius pada kesehatan apabila tidak segera 
diubah, padahal kesehatan adalah karunia berharga yang tidak ternilai.  
Topik ini penting untuk diteliti karena penyakit degeneratif berpotensi 
untuk menyerang siapa saja ketika mereka memasuki usia tua. Maka dari itu, 
masyarakat terutama remaja perlu menambah wawasan bagaimana cara menjaga 
kesehatan sejak dini agar terhindar dari penyakit degeneratif saat memasuki usia 
tua. Target pembaca dari laporan ini adalah sesama mahasiswa maupun 
masyarakat luas yang ingin menambah pengetahuan mengenai perancangan board 
game yang tepat dan efektif untuk mengedukasi masyarakat, khususnya remaja 
mengenai faktor-faktor eksternal yang dapat memicu penyakit degeneratif seperti 
hipertensi, diabetes, serta stroke. Selama mengerjakan proposal ini, banyak hal 
yang dipelajari oleh penulis seperti menghargai proses untuk mencapai suatu 
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tujuan dan mengatur waktu dengan baik. Penulis berharap bahwa pembaca dapat 
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3. Nadia Mahatmi, M.Ds. selaku Dosen Spesialis. 
4. Andre M. Dubari selaku narasumber yang membantu memberikan 
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5. Semua anggota keluarga yang selalu memberikan dukungan dalam 
bentuk doa dan materi, khususnya Fransander. 
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Kesehatan merupakan hal penting yang tidak boleh diabaikan oleh siapapun. 
Sayangnya, banyak orang yang tidak menyadari hal ini sejak awal. Dalam 
kehidupan sehari-hari, dengan mudahnya kita dapat menemukan orang yang tidak 
menerapkan pola hidup sehat. Apabila hal ini terus dibiarkan, berbagai macam 
penyakit degeneratif rentan untuk menyerang orang-orang yang tidak menjaga 
kesehatannya sejak usia muda. Hal ini tentunya akan meningkatkan korban jiwa 
sebagai akibat dari prevalensi penyakit degeneratif yang terus bertambah.  
Maka dari itu, penulis melakukan penelitian mengenai board game untuk 
dijadikan media pembelajaran tentang penyakit degeneratif. Secara spesifik, target 
dari perancangan board game ini adalah orang-orang berusia 17-25 tahun yang 
tinggal di Jabodetabek. Ketika melakukan penelitian ini, penulis menggunakan 
metode penelitian kualitatif dan juga kuantitatif untuk memperoleh data-data yang 
akan digunakan dalam perancangan board game. Board game ini kelak akan akan 
memberikan edukasi kepada masyarakat, khusus remaja mengenai faktor-faktor 
eksternal yang dapat memicu hipertensi, diabetes, dan stroke. Peningkatan 
pegetahuan ini penting dan diharapkan dapat menjadi bekal bagi mereka, dengan 
demikian korban yang berjatuhan akibat penyakit degeneratif ini dapat dikurangi. 
 




Health is an important thing that should not be ignored by anyone. Unfortunately, 
many people don't realize this in the first place. In everyday life, we can easily 
find people who do not adopt a healthy lifestyle. If this is allowed to continue, 
various degenerative diseases are susceptible to attacking people who have not 
maintained their health since a young age. This of course will increase the death 
toll as a result of the increasing prevalence of degenerative diseases. 
Therefore, the authors conducted research on board games to be used as learning 
media about degenerative diseases. Specifically, the target of designing this board 
game is people aged 17-25 years who live in Jabodetabek. When conducting this 
research, the author uses qualitative and quantitative research methods to obtain 
data that will be used in designing a board game. This board game will later 
provide education to the public, especially teenagers, about external factors that 
can trigger hypertension, diabetes and stroke. This increase in knowledge is 
important and is expected to be a provision for them, so that victims who fall as a 
result of this degenerative disease can be reduced. 
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